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Abstrak 
      Usaha penyedia jasa kost tiap tahunnya semakin meningkat, namun dengan banyaknya kost 
yang tersebar dimana-mana, mahasiswa masih kesulitan untuk mendapatkan kost yang diidamkan, 
sehingga dibutuhkan sebuah sistem pencari yang menyediakan berbagai informasi mengenai kost. 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan rancangan user interface aplikasi pencari kost, yang 
siap di terapkan ke dalam bentuk aplikasi. Perancangan antar muka ini menggunakan teori 
mengenai ui desain, prinsip perancangan ui, prinsip kerja desain, prinsip desain aplikasi, 
komunikasi layout, serta pendalaman psikologi warna. Metode perancangan yang dilakukan 
adalah menganalisis kelebihan dan kekurangan kompetitor, menganalisis kebutuhan target 
audience, menentukan konten-konten yang akan ditampilkan, serta mengelompokkan informasi-
informasi yang dibutuhkan dalam perancangan, serta sketsa ide dan implementasi hasil dalam 
bentuk prototipe digital. Hasil dari penelitian ini adalah desain user interface aplikasi pencari kost 
bernama “Lookost” dalam bentuk prototype.  
Kata kunci: Kost, User Interface, Aplikasi. 
 
Abstract 
      Service providers every year business can increase, but many tenants spread everywhere, 
students still trouble getting tenants who wanted, so it needs a system that provides any 
information search on tenants. This study was intended to produce a user interface application can 
design search, in apply to into the form of application. Design used between the theory of design, 
on principle of design, the principle of design, of design principles application, communication 
layouts, deepening psychology and color. Design method is by analyzing the advantages and 
disadvantages of kompetitor, analyze the target audience, needs determine which will be contents, 
and grouping information required in design, sketch ideas and the implementation of the result in 
the prototype.  The result of this research was user interface design search application program 
called “Lookost” prototypes in the form of. 
Keywords: Kost, User Interface, Aplikasi. 
 
 
 
 
 
1.  PENDAHULUAN 
      Penyedia jasa kost semakin menjamur di 
Indonesia, tidak terkecuali di kota Makassar. 
Bisnis tersebut dianggap sebagai bisnis yang 
sangat menjanjikan dikarenakan jumlah 
mahasiswa yang berada di kota Makassar 
semakin bertambah tiap tahunnya. 
Universitas Negeri Makassar sendiri pada 
tahun tahun 2017 meluluskan sebanyak 7.062 
mahasiswa baru (Profesi  UNM, 2017). Hal 
tersebut  memicu masyarakat yang bermukim 
di sekitaran kampus ataupun yang memiliki 
tanah kosong untuk membuka usaha kost. 
Namun dari segi promosi para pemilik kost 
belum terlalu memerhatikannya. Mahasiswa 
yang ingin mencari sebuah kost, harus 
keliling mencari dan mendatangi satu persatu 
kost yang mereka ketahui dari teman-
temannya yang telah menggunakan jasa kost 
terlebih dahulu. Hal ini dianggap kurang 
efektif dikarenakan meskipun pengguna jasa 
kost telah berkeliling mencari kost, terkadang 
sulit menemukan kost yang sesuai keinginan, 
baik dari harganya yang tidak terjangkau 
ataupun tempat kost yang tidak disukai. 
Masalah ini hampir dialami oleh setiap 
mahasiswa yang berasal dari luar daerah 
yang ingin mencari kost.   
     Purwantara (2016) dalam penelitiannya 
menemukan kendala yang dialami 
mahasiswa untuk mencari kost diantaranya 
tidak mempunyai referensi kost, belum 
mengetahui wilayah yang terdapat kost, 
akses transportasi dalam mencari kost, dan 
proses untuk mencari kost yang 
menghabiskan waktu, biaya, dan tenaga 
karena harus berkeliling berbagai tempat 
secara door to door. Penelitian lain dilakukan 
oleh Kurniadi (2012) mengemukakan 
penentuan tempat kost yang harus dipilih 
oleh mahasiswa dipengaruhi oleh beberapa 
faktor yang terdiri dari lokasi, fasilitas, 
sistem kontrak, kemanan dan harga, dengan 
berbagai pertimbangan tersebut mahasiswa 
pendatang akan semakin sulit menemukan 
kost yang diinginkan tanpa adanya informasi 
yang jelas. Mualim (2017) (dalam Lestari, 
penyesuaian diri mahasiswa pendatang pada 
lingkungan baru) menjelaskan bahwa 
mahasiswa pendatang merupakan mahasiswa 
yang datang dari luar daerah dan tidak 
terdaftar sebagai warga asli dengan tujuan 
untuk belajar. Berdasarkan pengertian 
tersebut dapat dikatakan bahwa mahasiswa 
pendatang adalah mahasiswa yang hidup dan 
belajar di luar daerah asli ke daerah baru 
yang belum pernah di tempati sebelumnya 
(Lestari, 2017).  
         Berdasarkan permasalahan tersebut, 
diperlukan sebuah sistem pencari yang akan 
membantu para mahasiswa khususnya 
mahasiswa dengan menyediakan berbagai 
informasi mengenai kost yang berada 
disekitar kampus. Adapun informasi yang 
disediakan mulai gambaran keseluruhan 
sebuah kost, dari luar dan dalam, lokasi yang 
dapat terhubung ke google maps, kontak 
pemilik kost yang langsung dapat dihubungi, 
serta beberapa informasi tambahan seperti 
keadaan lingkungan dan fasilitas yang 
disediakan. Selain itu pemilik kost 
diharapkan dapat terbantu untuk 
memperkenalkan usaha kost yang dimiliki. 
Media sistem pencari secara umum dapat 
berbentuk aplikasi dan web, dimana dalam 
sebuah pembuatan aplikasi atau web dimulai 
dengan perancangan desain user interface 
(UI) yang dapat digunakan sebagai dasar 
dalam penentuan alur dan cara kerja aplikasi 
atau web yang akan dibuat. UI atau antar 
muka pengguna adalah mekanisme 
komunikasi antara pengguna dengan sistem 
atau bentuk sistem dalam tampilan grafis 
yang berhubungan langsung dengan 
pengguna. Lathiansa (2015) (dalam Chandra, 
evaluasi UI desain sistem informasi 
perpustakaan) menjelaskan bahwa UI adalah 
cara pengguna dan program untuk 
berinteraksi. Dengan demikian, desain UI 
adalah desain antar muka dalam bentuk 
grafis, yang dapat menampilkan cara 
pengguna berinteraksi dengan sistem. 
Berdasarkan pengertian tersebut desain UI 
akan membantu audience untuk memahami 
cara penggunaan dan cara kerja sebuah 
aplikasi sebelum aplikasi tersebut telah jadi. 
Desain UI memiliki peranan yang penting 
dalam pembuatan sebuah aplikasi, selain 
menyuguhkan tampilan dari sebuah aplikasi, 
desain UI juga memperlihatkan sebuah alur 
dan cara kerja dari aplikasi tersebut. 
Hermanto (2012) mengemukakan bahwa 
desain harus diubah menjadi bentuk yang 
dimengerti mesin (komputer). Oleh karena 
itu dilakukan penulisan program, jika 
desainnya detail maka coding dapat dicapai 
secara mekanis. UI sering kali dijumpai pada 
sebuah aplikasi atau web, dimana kedua 
media tersebut dapat dioperasikan 
menggunakan computer, tablet ataupun 
smartphone.  
        Hasil survei yang dilakukan oleh 
perusahaan riset pasar comScrore 
menunjukkan setidaknya ada 63,6 juta 
pengguna internet atau kerap disebut 
"netizen" di tanah air. Berdasarkan jumlah 
tersebut, sebanyak 21,2 juta orang masih 
mengakses internet dari desktop. Sementara 
itu, mayoritas sudah mengakses internet 
melalui perangkat mobile seperti smartphone 
dan tablet, yakni sebanyak 51,7 juta orang. 
Dari 51,7 juta pengguna internet mobile, 
sekitar 46 juta merupakan pengguna aplikasi 
mobile dan 40 juta adalah pengguna situs 
mobile. Angka tersebut menunjukkan bahwa 
pengguna aplikasi mobile lebih banyak 
ketimbang situs mobile. Oleh sebab itu 
penulis akan merancang desain UI aplikasi 
pencari kost yang disesuaikan dengan 
tampilan layar smartphone, tablet dan 
dekstop.  
      Tujuan penelitian ini adalah Untuk 
merancang grafis visual UI aplikasi pecari 
kost, yang siap di terapkan ke dalam bentuk 
aplikasi sehingga dapat memudahkan 
mahasiswa dalam mendapatkan kost yang 
diinginkan. Manfaat yang diharapkan dalam 
penelitian ini adalah mampu menjadi dasar 
dalam pembuatan aplikasi pencari kost, yang 
dapat membantu app developer untuk 
menciptakan aplikasi pencari kost yang 
menarik secara visual, mudah digunakan dan 
sesuai dengan target audiens, serta dapat 
memberikan tambahan informasi bagi 
mahasiswa dan tenaga pendidik, sebagai 
bahan evaluasi dan referensi bagi penelitian 
selanjutnya mengenai perancangan desain UI 
dan pengembangan aplikasi yang relevan 
dengan penelitian yang dilakukan. 
  2.  METODE 
     Metode yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah penelitian kualitatif Adapun 
berdasarkan sumber data, terbagi menjadi 2 
jenis : 
1. Data primer yang diperoleh melalui 
wawancara dengan narasumber dalam hal ini 
mahasiswa dan pemilik kost, yang kedua data 
yang diperoleh dengan cara menyebarkan 
kuesioner secara online melalui media sosial 
whatsapp, facebook dan line, ketiga data 
yang diperoleh dari hasil observasi tentang 
cara-cara pemilik kost menginformasikan 
usahanya dalam bentuk foto media yang 
digunakan. 
2. Data sekunder yang bersumber dari 
penelitian-penelitian  sebelumnya yang 
relevan dengan penelitian yang dilakukan 
dalam bentuk jurnal dan artikel. Data juga 
didapatkan dengan menganalisis aplikasi 
sejenis seperti mami kost, cari kos.com dan 
info kost yang didownload dari Google Play 
serta data-data lain yang dapat mendukung 
penelitian yang dilakukan. 
Metode Pengumpulan Data 
    Untuk memperoleh data dan mengetahui 
keadaan sesungguhnya tentang objek yang 
menjadi sasaran penelitian, kebenaran, dan 
ketetapan data yang diperlukan agar dapat 
terjamin, maka metode pengumpulan data 
yang digunakan yakni : 
a. Penelitian kepustakaan (library research), 
yaitu teknik penelitian dengan metode 
membaca literatur yang memiliki hubungan 
erat dengan dengan perancangan desain UI 
sebuah aplikasi, seperti buku, jurnal, internet, 
dan lain sebagainya. 
b. Penelitian lapangan (field Research), yaitu 
teknik penelitian yang dilakukan dengan cara 
turun ke lapangan untuk dapat secara 
langsung mengamati objek atau sasaran 
penelitian. Adapun penelitian lapangan yang 
dilakukan menggunakan 3 metode : 
1)  Wawancara  
      Metode ini dipakai untuk memperoleh 
data dengan melakukan proses tanya jawab 
langsung kepada responden dalam hal ini 
pemilik kost dan mahasiswa yang berada 
disekitaran kampus Universitas Negeri 
Makassar, serta pihak-pihak yang berkaitan 
dengan penelitian yang dianggap dapat 
memberikan informasi yang tepat untuk 
melengkapi data yang ada. Adapun data-data 
yang diperlukan terkait kendala-kendala baru 
yang dihadapi oleh mahasiswa dalam 
mencari kost, seiring dengan perkembangan 
zaman, selain dari pada hasil penelitian 
sebelumnya, serta saran-saran calon 
pengguna yang dapat membantu dalam 
perancangan. Wawancara dilakukan dengan 
mengajukan beberapa pertanyaan kepada 
pemilik kos dan mahasiswa di sekitar 
kampus UNM. Wawancara dilakukan di 
UNM Parang tambung JL. Mallengkeri N0. 
44, Parang Tambung, Tamalate kota 
Makassar. Pertanyaan yang diajukan kepada 
mahasiswa yaitu, apakah mereka pernah 
menggunakan jasa kost atau tidak, jumlah 
kost yang pernah mereka tempati, kendala 
yang mereka hadapi serta cara mereka 
mendapatkan informasi. Sedangkan 
pertanyaan yang diajukan kepada pemilik 
kost berupa: nama kos, jenis kost, alamat, 
nama pemilik, nama pengelola, jumlah 
kamar, harga per kamar, ukuran kamar, 
jumlah kamar kosong, fasilitas kamar, 
fasilitas umum, batas waktu bertamu, biaya 
listrik dan biaya air. Untuk data awal 
mengenai kost didapatkan dengan cara 
mewawancarai salah satu agen pencari kost 
dari pihak aplikasi sejenis yaitu Mamikost 
yang dianggap sebagai salah satu kompetitor 
dari desain UI aplikasi yang akan dibuat. 
Informasi yang didapatkan berupa cara 
pengumpulan data dari mami kos yang 
melalui agen, bagi pemilik kost tidak bisa 
mendaftarkan kost secara langsung, kost 
yang didaftarkan dibedakan berdasarkan 
ukuran kamar. 
     Wawancara kedua dilaksanakan pada 
tanggal 31 Desember 2018 yang dimulai 
pada pukul 12:30 -15:30 dengan cara 
mewawancarai 6 pemilik kost yang berbeda  
yang akan dijadikan sebagai sampel dalam 
perancangan desain UI aplikasi pencari kost, 
wawancara ini bertujuan untuk 
mengumpulkan data-data yang dibutuhkan 
dalam perancangan seperti nama, alamat, 
harga, kontak, dan fasilitas kost yang 
disediakan yang dilengkapi dengan foto-foto 
kost. Kost yang diambil sebagai sampel 
merupakan kost yang dapat mewakili harga 
rendah, menengah sampai kost-kost yang 
termasuk mahal. 
2)  Observasi 
    Metode ini digunakan untuk memperoleh 
data dari lapangan dengan cara mengamati 
objek dalam hal ini iklan-iklan yang disebar 
oleh para pemilik kost melalui seleberan-
selebaran yang ditempelkan pada tempat-
tempat umum ataupun fasilitas publik dan 
cara-cara lain yang digunakan oleh pemilik 
kost untuk menginformasikan usahanya.  
3)  Dokumentasi 
    Instrumen ini dilaksanakan dengan cara 
pemotretan untuk memperkuat dan 
melengkapi data-data yang diperoleh dengan 
cara memotret bagian-bagian kos mulai dari 
luar, dalam, lingkungan serta fasilitas yang 
disediakan oleh pemilik kost. 
c. Kuesioner (angket) yaitu metode 
pengumpulan data dengan cara membagikan 
angket yang berisi pertanyaan-pertanyan 
untuk mengumpulkan data terkait pe- 
rancangan yang dilakukan. Metode ini 
digunakan untuk mengetahui permasalahan-
permasalahan baru yang dialami oleh 
mahasiswa di luar dari penelitian sebelumnya 
dalam lingkup yang lebih luas, serta 
kebutuhan-kebutuhan lain berdasarkan 
perkembangan zaman, yang dapat 
memengaruhi mahasiswa dalam memilih 
kost. Selain itu saran-saran oleh para calon 
pengguna dalam perancangan desain UI 
aplikasi pencari kost didapatkan melalui 
metode kuisioner. Dalam metode ini penulis 
menggunakan fitur google form untuk 
membuat angket yang kemudian disebarkan 
secara online melalui media sosial whatsapp,  
facebook dan line. 
Metode Perancangan 
a. Brainstorming  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
b. Mindmapping 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
c. Sketching 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
d. Digitalisasi 
     Perancangan logo dimulai dengan 
perancangan symbol atau ikon logo karena 
logo yang digunakan berjenis combination 
logo yaitu gabungan antara word mark dan  
pictorial mark penggunaan jenis logo tersebut 
agar brand dapat lebih mudah diingat dan 
dikenali oleh audiens. Ikon logo yang 
dirancang diadaptasi dari bentuk  atap rumah 
dan ikon penanda sebuah lokasi, perancangan 
dilakukan menggunakan software adobe 
illustrator. 
 
 
 
 
 
Selanjutnya dilanjutkan dengan perancangan 
Ikon-ikon untuk memudahkan audiens dalam 
melakukan pembacaan informasi, adapun 
bentuk-bentuknya diadaptasi dari berbagai 
referensi, baik dari gambar yang sudah ada 
ataupun dari bentuk asli dari benda itu sendiri 
Gambar 1. Proses brainstorming 
Gambar 2. Proses Mindmapping 
Gambar 3. Sketsa Logo) 
Gambar 4. Sketsa UI APP & WEB  
Gambar 5. Digitalisasi logo mark  
Gaya desain yang digunakan dalam 
pembuatan ikon-ikon informasi adalah 
vecktor line art yang selanjutnya dilanjutkan 
dengan pewarnaan kombinasi biru dan 
orange. 
 
 
 
 
 
 
      Perancangan UI aplikasi menggunakan 
software adobe xd baik dalam bentuk 
aplikasi android sebagai media utama 
maupun dalam bentuk web PC sebagai media 
pendukung. 
 
 
 
 
 
 
3.  HASIL DAN PEMBAHASAN 
      Konsep desain yang diusung adalah 
usability dengan mengutamakan kebergunaan 
system sehingga konsep visual yang 
ditetapkan adalah modern minimalis dengan 
menggunakan visual yang sederhana. Untuk 
memberikan kesan yang sederhana, rapi dan 
terlihat modern layout dibuat dalam bentuk 
single grid, yang tertata rapi lurus dalam satu 
kolom atau sequence dari atas ke bawah hal 
ini bertujuan agar pengguna dapat membaca 
konten dengan lebih mudah dan lebih jelas, 
sedangkan untuk gaya gambarnya meng- 
gunakan gaya desain flat vector untuk 
ilustrasi dan vector line art untuk ikon-ikon 
dan symbol. Adapun tipografi yang di- 
gunakan berjenis sans serif dengan type font 
roboto, kesan yang ditimbulkan oleh font 
jenis ini adalah modern, kontemporer, efisien 
dan stabil, selain itu pemilihan font jenis sans 
serif bertujuan untuk menimbulkan kesan 
yang lebih sederhana dan lebih bersahabat 
kepada pengguna. karena sifat dan bentuknya 
yang secara umum mudah dibaca, sedangkan  
untuk warna yang digunakan adalah warna 
tersier yang bersifat netral, kemudian 
dikombinasikan dengan warna yang agak 
kontras pada objek yang dianggap perlu 
ditekankan, hal ini bertujuan agar rancangan 
yang dibuat menjadi lebih hidup dan tetap 
seimbang. Perancangan logo dimulai dengan 
perancangan symbol atau ikon logo karena 
logo yang digunakan berjenis combination 
logo yaitu gabungan antara word mark dan  
pictorial mark. Ikon logo yang dirancang 
diadaptasi dari bentuk  atap rumah dan ikon 
penanda sebuah lokasi, Selanjutnya 
dilanjutkan dengan perancangan brand 
sekaligus logo kombinasi adapun brand yang 
digunakan adalah “LOOKOST”. Brand 
tersebut berasal dari gabungan kata look dari 
bahasa inggris yang berarti melihat atau 
kelihatan dan Kost yang berasal dari bahasa 
belanda yaitu indekost yang berarti tinggal. 
Flowchart Perancangan UI  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 6. Pewarnaan Ikon-ikon 
Gambar 7. Layout & link app 
Perancangan APP UI 
     Dalam perancangan ini media utama yang 
digunakan adalah aplikasi android yang di 
operasikan menggunakan smartphone dengan 
ukuran resolusi layar 393 px X 786 px yang 
terdiri dari halaman splash screen, 
instruction, home, map, side bar, login, 
loading dan filter, halaman pencarian 
informasi kost, review, kontak pencarian. 
a. Splash Screen 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
      Pada tampilan splash screen komponen 
yang ditampilkan berupa ilustrasi perkotaan 
dalam bentuk vektor dan logo lookost. Splash 
screen dibuat dengan 2 layer dengan efek 
auto animate dari adobe xd yang akan 
bergerak dan berpindah secara otomatis 
kehalaman petunjuk sesuai dengan waktu 
yang ditetapkan. 
b. Instruction (Petunjuk Penggunaan) 
 
 
 
 
 
 
 
      Perancangan petunjuk penggunaan 
ditampilkan dalam bentuk mock up 
smartphone dengan background yang ber- 
warna biru,  informasi singkat ditampi lkan 
dalam 5 layer yang memuat mengenai cara 
menggunakan aplikasi. Untuk berpindah 
kelayer selanjutnya dapat dilakukan dengan 
cara menggeser layar smartphone  
c. Home (Beranda) atau Tampilan List 
 
 
 
 
 
 
 
 
      Perancangan tampilan beranda dibuat   
dalam bentuk single grid dengan sequence 
vertical dari atas kebawah, foto-foto kost 
diletakkan secara landscape degan lebar yang 
mengikuti layar,dalam bentuk slide yang 
dapat berpindah dengan menekan tombol kiri 
atau kanan. 
d. Tampilan Map (peta) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 8 . Splash Screen 
Gambar 9. Halaman Instruction 
Gambar 10. Halaman Beranda 
Gambar 11.  Halaman Map 
    Untuk mengakses tampilan map dilakukan 
dengan cara meng-tap ikon map yang berada 
tepat pada sebelah kanan ikon list. Pada 
tampilan map penanda kost adalah pictorial 
mark dari aplikasi lookost. untuk melihat 
informasi kost dilakukan dengan meng-tap 
salah satu ikon.  
e. Side Bar 
 
       
 
 
 
 
 
 
 
          Tampilan side bar diletakkan pada 
sebelah kiri seperti pada side bar aplikasi 
pada umumnya hal tersebut tetap 
dipertahankan untuk menyesuaikan dengan 
kebiasaan pengguna. Pada bagian atas 
terdapat 2 tombol yaitu tombol untuk 
mendaftar sebagai pemilik kost dan tombol 
untuk mendaftar sebagai pengguna yang 
dapat dilakukan dengan menggunakan scan 
sidik jari untuk memudahkan pada saat login, 
yang di tulis lebih tebal dari pada tombol lain 
dan diberi warna orange hal ini ini untuk 
menggiring pengguna agar mengklik salah 
satunya untuk log-in sebelum melakukan 
pencarian kost sehingga dapat menikmati 
fitur yang disediakan.   Tombol-tombol lain 
yang disediakan secara berurutan sebagai 
berikut : tombol home untuk kembali 
keberanda dalam tampilan list, history untuk 
melihat riwayat pencarian yang telah 
dilakukan sebelumnya oleh pengguna, help 
untuk mengirim keluhan dan saran, 
instruction untuk kembali helaman petunjuk 
dan about untuk menuju halaman yang 
membahas mengenai aplikasi. 
f. Halaman login 
 
 
 
 
 
 
 
 
    
    Login dibagi menjadi dua, login pemilik 
kost bagi pemilik kost yang ingin 
mendaftarkan kostnya dan login pengguna 
bagi calon penghuni kost yang ingin 
melakukan pencarian kost. Login diperlukan 
agar semua fitur yang terdapat dalam aplikasi 
dapat digunakan tanpa terkecuali, login 
pengguna dapat dilakukan dengan mengscan 
ibu jari pengguna maka secara otomatis 
halaman  form  selanjutnya akan terisi sesuai 
dengan data kependudukan. 
g. Loading & Filter 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
      Tampilan loading aplikasi adalah 
gabungan dari ikon utama lookost dan garis 
yang bergerak melingkar diluar ikon, sebagai 
tanda dimulainya pencarian kost oleh 
Gambar  12. Halaman Side Bar 
Gambar 13. Halaman Login 
Gambar 14. Loading filter 
aplikasi. Untuk backgroundnya tetap 
menggunakan warna putih untuk 
memberikan kesan yang sederhana . 
h. Halaman pencarian 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     Filter dapat diakses dengan meng-tap 
tanda panah kecil disudut kanan kolom 
pencarian sehingga akan muncul kolom filter 
pencarian, dengan pilihan filter sebagai 
berikut : filter harga rendah ketinggi untuk 
mencari kost dengan urutan harga terendah 
ketinggi, ada (kamar tersedia) untuk 
menampilkan kost yang masih memiliki 
kamar kosong, favorit untuk menampilkan 
kost yang memiliki rating yang baik menurut 
pengguna sebelumnya dan spesifik filter jika 
ingin melakukan pencarian kost secara lebih 
spesifik. 
i. Informasi kost 
       Informasi kost dapat diakses dengan 
meng-tap nama kost pada halaman beranda 
dalam tampilan list ataupun tampilan map 
pada bagian atas diletakkan foto-foto kost 
yang dapat di klik atau di tapi untuk melihat 
foto selanjutnya informasi-informasi dalam 
bentuk text dikombinasikan dengan ikon-
ikon yang disesuaikan dengan informai yang 
tersedia. Informasi yang ditampilkan secara 
berurutan adalah sebagai berikut: nama kost, 
alamat, jenis kost, kontak pemilik kost, harga 
sewa bulanan dan tahunan, jumlah kamar dan 
ukuran kamar kost, fasilitas kamar, fasilitas  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
umum, akses lingkungan serta kolom 
informasi tambahan yang berisi informasi 
kost selain yang telah disebutkan 
sebelumnya. Pada bagian bawah halaman 
diletakkan tombol call yang dapat digunakan 
pengguna untuk menghubungi pemilik kost 
secara langsung tampa harus menyalin atau 
mengetik ulang nomor terlfon yang tertera. 
j. Review (Tanggapan Pengguna) 
     
 
 
 
 
 
 
 
 
      Tombol review diletakkan pada halaman 
informasi kost, setelah pengguna mengklik 
atau meng-tap tombol review. Rancangan 
kolom tanggapan dibuat layaknya kolom 
komentar dalam sebuah postingan sosial 
media sehingga pengguna dapat dengan 
Gambar 15. Filter list 
Gambar  16.  Halaman Informasi 
Gambar 17 . Tampilan Review 
mudah mengerti cara penggunaannya. Pada 
saat kolom review ditampilkan,  text dan  
ikon  yang berada dibelakang kolom akan 
diblur, agar pembacaan informasi dapat 
menjadi lebih fokus. Pengguna juga dapat 
memasukkan tanggapan dengan meng-tap 
kolom yang disediakan, informasi dapat 
berupa teks ataupun dalam bentuk foto real 
dari kost yang bersangkutan. 
k. Kontak langsung 
 
 
 
 
 
 
 
 
        Tombol call diletakkan pada bagian 
paling bawah halaman informasi kost , 
pengguna dapat menghubungi langsung 
pemilik kost dengan menekan tombol call 
maka secara otomatis nomor pemilik akan 
langsung dipindahkan kepapan dial kontak 
panggilan. 
Perancangan Web UI 
Untuk mendukung media utama 
digunakanlah websitei sebagai media 
pendukung, yang biasanya dioperasikan 
melalui PC dengan resolusi layar 1366 px X 
768 px. 
a. Splash Screen 
 
 
 
 
 
    Halaman splash screen web dibuat senada 
dengan splash screen app android, dengan 
menggunakan ilustrasi simple perkotaan 
yang menggambarkan pencarian kost 
ditengah-ditengah kota yang padat. 
b. Home (Beranda) Atau Tampilan List 
 
 
 
 
 
       Halaman home menampilkan 6 sampel 
kost dalam satu halaman yang dapat diganti 
kekiri ataupun kekanan, pada bagian bawah 
halaman home terdapat iklan yang 
mengarahkan pengguna untuk mendowload 
aplikasi “Lookost” dengan menawarkan 
kelebihan-kelebihan yang dimiliki. 
c. Tampilan Map (Peta) 
 
 
 
 
 
      Halaman map hanya dikhususkan utuk 
mengerahkan pengguna mendownload 
aplikasi dalam google play atau ios karna 
fitur pencarian map hanya dapat dilakukan 
melalui android. 
d. Halaman Login Pengguna 
 
 
 
 
 
Gambar 18 . halaman dial 
Gambar 19. Tampilan splash screen 
Gambar 20. Halaman Beranda 
Gambar 21. Halaman MAP yang 
mengarahkan untuk download APP 
Gambar 22. Halaman login pengguna 
      Halaman login pengguna dapat diakases 
dengan menekan tombol pengguna pada 
sudut kanan atas halaman web, data yang 
perlu dimasukkan seperti, nama lengkap, 
NIK, alamat, no.telepon serta akun fb atau 
google. 
e. Halaman Login Pemilik Kost 
 
 
 
 
 
     Halaman login pemilik kost dapat 
diakases dengan menekan tombol pemilik 
kost pada sudut kanan atas halaman web, 
data yang perlu dimasukkan seperti, nama 
pemilik, jenis kost, no. hp, jumlah kamar, 
ukuran kamar, fasilitas kamar, fasilitas umur, 
akses lingkungan, harga deskripsi tambahan 
dan foto kost. 
f. Halaman Informasi Kost 
 
     
 
 
      
Halaman info kost berisi slide photo kost 
serta informasi-iforrmasi tertulis seperti 
nama, alamat, harga, jenis kost, 
no.handphone, fasilitas kamar, fasilitas 
umum dan deskrpisi tambahan dari pemilik. 
4.  KESIMPULAN 
    Dari hasil perancangan user interface 
aplikasi pencari kost ini, maka diperoleh 
kesimpulan sebagai berikut :  
Hasil dari penilitian ini adalah desain UI 
aplikasi pencari kost, dalam bentuk prototipe 
yang dapat memudahkan mahasiswa dalam 
mendapatkan kost yang diinginkan melalui 
fitur-fitur yang tersedia sehingga  siap 
diterapkan kedalam bentuk aplikasi yang 
sebenarnya. Prototipe aplikasi pencari kost 
yang dihasilkan  berukuran 393 px X 786 px 
untuk smartphone android dan prototipe 
website dengan ukuran 1366 px X 768 px 
untuk platform PC, dengan kelebihan-
kelebihan yang dimiliki  sebagai berikut : 
• Cara login yang mudah menggunakan scan 
sidik jari, yang langsung terhubung kedalam 
data kependudukan. 
• Fitur slide dan fullscreen photo yang 
memungkinkan pengguna untuk melihat 
foto-foto kost dalam halaman yang sama 
sehingga proses pencarian menjadi lebih 
cepat 
• Adanya terms & conditions (syarat dan 
ketentuan) yang harus disetujui untuk 
menikatkan kepercayaan antara pengguna 
dan pemilik kost. 
• Tampilan splash screen dan loading yang 
lebih menarik, serta layout yang mudah 
dipahami, didukung dengan adanya 6 
halaman petunjuk untuk membantu 
pengguna. 
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